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1. Einleitung und Motivation  
Die Verwaltung von Produkt- und Prozessdaten in industrieller Produktent-
stehung ist seit dem Aufkommen der rechnergestützten Assistenzsysteme 
einer der großen Hebel bei der Suche nach Effizienzsteigerungen. Neben 
dem Flugzeugbau ist es insbesondere die Automobilindustrie, an deren kom-
plexen Arbeitsabläufen Neuerungen auf den Gebieten der Datenhaltung, -
verwaltung und der prozessübergreifenden Zusammenarbeit erprobt wer-
den. Die rechnergestützte Umsetzung entlang des Produktentstehungspro-
zesses hat zum Ziel, eine bessere Abbildbarkeit, Durchgängigkeit und Ver-
folgbarkeit der virtuellen Geschäftsobjekte und letztlich der tatsächlichen 
Produkte sicherzustellen.  
1.1 Datenmanagement in der Automobilindustrie  
Bei der Entwicklung eines neuen Fahrzeugs in der Automobilindustrie ent-
steht eine Unmenge an Daten unterschiedlicher Art und Herkunft. Von der 
ersten Designskizze bis hin zur abgeschlossenen Produktionsplanung wer-
den täglich hunderte, verteilte Informationsfragmente erzeugt. Dabei be-
dingt unter anderem die vermehrt strategische Ausrichtung hin zu einer Mo-
dularisierung und die damit einhergehende Steigerung horizontaler und 
vertikaler Verknüpfungen zwischen den Entwicklungsprojekten ein immer 
breiteres Spektrum an Informationen. Somit gilt es, innerhalb der vorgege-
benen Entwicklungszeit Millionen einzelner, zusammenhängender Informa-
tionspunkte in technischer, zeitlicher und modularer Hinsicht zu verwalten 




muss die Vielzahl von entwicklungsbeteiligten Personen in Abhängigkeit ihres 
Wertschöpfungsbeitrags eingebunden werden. Die heutige Leistungstiefe ei-
nes Automobilherstellers zeigt außerdem, dass große Teile der eigentlichen 
Entwicklungsarbeit bei Zulieferern und Entwicklungsdienstleistern entstehen 
(Braess et al. 2013). Der Hersteller koordiniert diese Arbeiten in iterativen 
Entwicklungszyklen, sodass das Aufgabengebiet eher der Rolle des Produkt-
managers einzelner Umfänge und weniger dem des Entwicklungsspezialisten 
ähnelt. Der kurzfristige Aufbau eines entsprechend komplexen Zusammen-
arbeitsmodells in der Entwicklung kann mitunter als eine der Kernkompeten-
zen eines Herstellers angesehen werden. Besonders, wenn es sich dabei um 
Verbundunternehmen mit mehreren, global verteilten Entwicklungsabteilun-
gen und einem branchenweiten Netz von Zulieferern und Dienstleistern han-
delt (Wagner 2015).  
Mit der Umstellung der konstruktiven Fachbereiche von einem 2D-Zeich-
nungsprozess hin zu 3D-CAD-Programmen (Computer-Aided-Design) im Ver-
lauf der 1990er Jahre, stieg der Bedarf der dafür benötigten Datenverwal-
tungssysteme. Denn neben den datenerzeugenden Autorensystemen aus 
den Bereichen der Bauteilgeometrieerstellung, der Simulation, der virtuellen 
Absicherung und der Fertigungsvorbereitung (i.A.: CAx) bedarf es solcher Sys-
teme, die jene (Meta-)Daten aufnehmen, strukturieren, revisionieren und der 
Prozesskette bereitstellen. Aus dieser Forderung und der Verbreitung von 
CAx-Systemen haben sich die begleitenden Product Data Management Sys-
teme (PDM) entwickelt, die in größerem Betrachtungswinkel auch als Product 
Lifecycle Management Systeme (PLM) bezeichnet werden (Gerhard 2016; Hol-
ler et al. 2018). Die Einführung des PDM/PLM-Konzepts hatte vielschichtige 
Ziele, u.a. allen Prozessbeteiligten eine gemeinsame Sicht auf die zur Verfü-
gung stehenden Produktdaten zu ermöglichen sowie die Zusammenarbeit 
und die frühzeitige Produktbeeinflussung zu fördern (Ehrlenspiel et al. 2014). 
So kann bspw. der Bauteilentwickler direkt auf Anforderungen oder Vorar-
beiten zur Geometrieerzeugung zugreifen und gleichzeitig seinen Beitrag 
dem Produktionsplaner als Entwurfsstand zur Verfügung stellen. Gleiches gilt 
auch in nachgelagerter Betrachtung, wenn Erkenntnisse aus der Produktnut-
zung zurück in die Anforderungsaufnahme fließen. Auch soll die Wiederver-




1.2 Herausforderungen bei der PDM/PLM-Umsetzung 
Das Institut für Maschinenelemente und rechnergestützte Produktentwick-
lung führt seit mehreren Jahren Forschungsprojekte zum Thema PDM/PLM 
in der deutschen Automobilindustrie durch. Konkrete Ergebnisse mit Projekt-
partnern zeigen, dass die PDM/PLM-Systeme und die dazugehörigen wissen-
schaftlichen Konzepte seit Jahren zwar als Stand der Technik in der Industrie 
anerkannt sind, es jedoch an vielen Stellen der Systemeinführung und des 
Betriebs weiterhin Handlungsbedarf zu geben scheint. Dies ist im Wesentli-
chen darauf zurückzuführen, dass, bezogen auf unterschiedliche fachliche 
Bedürfnisse entlang des Entwicklungsprozesses, im Laufe der Zeit organisch 
gewachsene und proprietäre Systeme eingeführt worden sind. Um diese im 
Zeitablauf aufeinander abzustimmen, stieg die Anzahl an Schnittstellen und 
Übergabemechanismen, sodass die Systemlandschaft Brüche oder Lock-In-
Effekte zeigt. (vgl. Scheele und Mantwill 2019)  
Obwohl in großem Umfang in die Operationalisierung von PDM/PLM-Syste-
men investiert wird, scheinen trotz des hohen Ressourceneinsatzes die er-
wünschten Effekte weitestgehend auszubleiben. Die Systeme sind entweder 
wenig auf die Bedürfnisse der einzelnen Anwender abgestellt, zeigen bedien-
technische Ineffizienzen oder es treten Unklarheiten bei der Aufteilung ein-
zelner Geschäftsprozesse auf. Eine daraus resultierende Ablehnung der Sys-
teme durch die Mitarbeiter drückt sich oftmals in einer Eigenverwaltung der 
Produktdaten mittels bekannter und kontrollierbarer Werkzeuge wie Micro-
soft Excel aus. Insbesondere bei verteilten Entwicklungsabteilungen sind die 
Arbeitsabläufe je Nutzergruppe unterschiedlich, benötigen andere Einstiegs- 
oder Absprungpunkte, sind zeitlich und in ihrer Reihenfolge verschieden o-
der es bedarf bereichs- oder domänenspezifischer Begrifflichkeiten bzw. 
Sichten auf die Zusammenhänge. So wird aus Gründen der rationalen Imple-
mentierung oftmals eine Kompromiss- bzw. Schnittmengenlösung erreicht, 
mit der letztlich keiner der Beteiligten optimal arbeiten kann. Da die Vereini-
gungsmenge nicht wirtschaftlich vertretbar wäre und zusätzlich zu einer 
nicht mehr zu leistenden Überladung der Software führt, bleiben viele der 
restlichen Arbeitsabläufe nicht oder nur kompromissbehaftet unterstützt. 




2. Der digitale IT-Arbeitsplatz 
Die Gestaltung von Arbeitsplätzen ist seit jeher Fokus der unternehmeri-
schen Praxis und begleitender Wissensgebiete. In den letzten Jahren konnte 
ein Aufleben des Themas unter Berücksichtigung der IT-Unterstützung beo-
bachtet werden (Günther 2017). Zum einen ist dies durch eine immer leis-
tungsfähigere Technologie im Bereich der Informations- und Kommunikati-
onssysteme begründet, zum anderen hat sich die Art der Arbeit geändert, 
sodass vermehrt auf Konzepte einer digitalen oder ubiquitären Arbeitsum-
gebung Wert gelegt wird. Denn neben klassischen (technischen) Fragestel-
lungen der Ausgestaltung einer digitalen Arbeitsumgebung treten im Zuge 
der „New Work“-Konzepte das Design, das Nutzererlebnis und die individuelle 
Anwenderunterstützung in den Vordergrund. Hierbei sei die These aufge-
stellt, dass eine solche Auseinandersetzung im Rahmen des Produkt- und 
Prozessmanagements mit betrieblicher Anwendungssoftware von besonde-
rem Interesse ist, da durch dortige Produktivität- und Effizienzsteigerungen 
positive Effekte für die gesamte Entwicklungsarbeit und Herstellung generiert 
werden können (vgl. Frontloading nach Feldhusen und Grote 2013).   
Die Forschung auf dem Gebiet der digitalen Arbeitsumgebungen ist aktuell 
nach Meinung von Experten noch wenig besetzt, sodass erst in langsamen 
Schritten die Bedeutung für die Organisation sichtbar wird (Schmidt et al. 
2018). Historisch betrachtet lag das betriebswirtschaftliche Augenmerk 
hauptsächlich auf der Steigerung der Produktivität. Dies wurde insbesondere 
bei ersten arbeitswissenschaftlichen Untersuchungen im Rahmen der In-
dustrialisierung deutlich, bei denen durch die „Verwissenschaftlichung“ des 
Arbeitsprozesses in spezialisierte Arbeitsschritte die Arbeitsleistung erhöht 
werden sollte (vgl. „Taylorismus“). Mit Beginn der IT-Unterstützung konnten 
Produktivitätspotentiale zuerst im Bereich begrenzter, spezialisierter, opera-
tiver Tätigkeiten gehoben werden und wurden im weiteren Verlauf, auch 
durch leistungsfähige Technologie im Bereich der Management-Reporting-
Systeme eingesetzt. (Günther 2017)  
Darüber hinaus legen weitere Betrachtungen einer digitalen Arbeitsumge-
bung den Schwerpunkt auf die Ortsunabhängigkeit und den geräteunabhän-
gigen Zugriff auf die jeweiligen, zur Arbeit benötigten Daten (Perl et al. 2017). 




sellschaftliche Entwicklungen die Ansprüche und die Erwartungen an eine di-
gitale Arbeitsumgebung stark beeinflussen (bspw. Social Media, Mobile Com-
puting, Cloud Computing, Artificial Intelligence). Dazu zählen insbesondere die-
jenigen Trends und Technologien, die Mitarbeiter in ihrem privaten Umfeld 
kennengelernt haben, sodass oftmals die Erfahrungen aus der privaten Kon-
sumindustrie die Ansprüche an die Umsetzung bzw. Weiterentwicklung der 
betrieblichen Software vorgeben.  
Zusammenfassend lässt sich sagen, dass „der (digitale) Arbeitsplatz in der Regel 
der Ort ist, an dem die betriebliche Wertschöpfung im engeren Sinne durch Kom-
bination persönlicher Fähigkeiten oder Wissen der Arbeitsperson sowie Arbeitsmit-
tel und Arbeitsgegenstand erfolgt“ (Günther 2017). Für Unternehmen ist die 
Auseinandersetzung mit neuartigen und zunehmend digitalen Arbeitsplät-
zen aus unterschiedlichen Gründen wichtig. Denn zum einen kann eine „di-
gitale Attraktivität“ der betrieblichen Arbeitsumgebung im Arbeitsmarkt ein 
differenzierender Faktor sein. Zum anderen spielt in einer vernetzten, immer 
komplexeren und dennoch spezialisierten Arbeitswelt die Notwendigkeit ei-
ner räumlich unabhängigen Zusammenarbeit unterschiedlicher interner und 
externer Prozessbeteiligter eine Rolle (Schmidt et al. 2018; Günther 2017). 
Als dritter Punkt wären die positiven Effekte durch eine entsprechende Wert-
schöpfungssteigung (siehe Kapitel 1) zu nennen, die dadurch erreicht wer-
den können, dass die einzelnen Mitarbeiter maßgeschneidert, aber dennoch 
in ihrer Gesamtheit vollständig in ihren jeweiligen Arbeitsprozessen entlang 
der Wertschöpfungskette unterstützt werden. Um dies zu gewährleisten, 
scheint eine Auseinandersetzung mit den (nutzer-) bzw. menschzentrierten 
Gestaltungsprinzipien essentiell.        
 
3. Die Rolle des Nutzers bei der Gestaltung digitaler Arbeitsumgebungen  
Vor dem Hintergrund der oben vorgestellten Beobachtungen zeigt sich, dass 
viele der direkten oder indirekten Anforderungen an einen Produktdatenar-
beitsplatz eng mit den Aspekten Usability, User Experience und einer aus Nut-
zersicht mensch-zentrierten Gestaltung verbunden sind. Neben den genann-
ten Beobachtungen stellen auch weitere Autoren fest, dass diese Aspekte im 




beobachtet, dass sich Softwareingenieure erst dann mit den eigentlichen Be-
nutzern von Anwendungssystemen auseinandersetzen, wenn die Software 
bereits programmiert ist oder im Rahmen der Testphase bzw. zur Anforde-
rungsvalidierung den End-Anwendern vorgestellt wird (Eller 2009). Es ist zu 
vermuten, dass Aspekte wie die Betriebssicherheit und niedrige Entwick-
lungskosten dazu führen, dass eher auf bewährte Lösungsräume zurückge-
griffen wird und sich moderne Bedienkonzepte und eine Stärkung nutzer-
zentrierter Gestaltungsprinzipien noch nicht in größerem Maße durchsetzen 
konnten. Gleichzeitig steht betriebliche Anwendungssoftware nicht unter ei-
nem so hohen Wettbewerbsdruck wie Lösungen der Konsumindustrie, die 
bei schlechter Benutzerführung oder umständlicher Usability vom Kunden 
abgestraft werden. Dennoch sind auch professionelle Anwender zunehmend 
an einer gut umgesetzten Prozessführung interessiert und legen diesen be-
kannten Maßstab dementsprechend auch bei betrieblichen Systemen zu 
Grunde.  
3.1 Begriffseinordnung und Vorgehen 
Im Verlauf der letzten Jahre haben sich in Industrie und Wissenschaft vielerlei 
unterschiedliche nutzerorientierte Fachgebiete etabliert: Human Computer 
Interaction, Human Factors, Interaction Design, Usability Engineering, User Cen-
tered Design, User Experience oder Design Thinking (Richter und Flückiger 2016). 
Abbildung 1 zeigt eine Reihe der Begriffe und Fachrichtungen und versucht 
eine Ordnung und gegenseitige Abhängigkeit darzustellen.  
Im Sprachgebrauch wird der Begriff Usability (Gebrauchstauglichkeit, use & 
abbility) als allgemeingültige Beschreibung unterschiedlicher bedientechni-
scher Forderungen herangezogen und als Synonym für Benutzerfreundlich-
keit, Benutzungsfreundlichkeit, Benutzbarkeit, Bedienkomfort, Nutzungs-
freundlichkeit oder Nutzerfreundlichkeit verwendet (Urban 2018). Neben 
älteren Definitionen des Begriffs Usability (Eason 1984: „Differenz zwischen po-
tentieller Nützlichkeit eines Systems und dem Grad, zu dem Nutzer in der Lage und 
willens sind, es zu nutzen“, Nielsen 1994: „Usability-Attribute: Erlernbarkeit, Effi-
zienz, Einprägsamkeit, Fehler, Zufriedenheit“) hat sich vor allem im deutschspra-
chigem Raum die in der Norm DIN EN ISO 9241-11 „Ergonomie der Mensch-




„Die Gebrauchstauglichkeit ist das Ausmaß, in dem ein System, ein Produkt oder 
eine Dienstleistung durch bestimmte Benutzer genutzt werden kann, um in einem 
bestimmten Nutzungskontext bestimmte Ziele effektiv, effizient und zufriedenstel-
lend zu erreichen.“ 
 






Demnach ist ein System, Produkt oder eine Dienstleistung umgeben von ei-
nem Nutzungskontext, bestehend aus dem Benutzer, der Umgebung, den 
jeweiligen Ressourcen und den Zielen oder Aufgaben. Durch die Nutzung er-
geben sich Ergebnisse der selbigen, deren qualitative Summe sich aus der 
Effektivität, der Effizienz und der Zufriedenstellung ergibt. Diese Summe wird 
Gebrauchstauglichkeit genannt. Weitere Ergebnisse können die allgemein 
gefasste User Experience oder die Zugänglichkeit sein. Dabei ist zu beachten, 
dass Usability keine eigenständige Disziplin darstellt (wie bspw. die Software-
Ergonomie), sondern ein Qualitätsempfinden wiedergibt, welches durchaus 
von Fall zu Fall unterschiedlich sein kann (je Nutzungskontext) (Urban 2018).  
Die User Experience hingegen beschreibt ein aus erhöhter Betrachtung wahr-
genommenes „Nutzungserlebnis“, was ergänzend auch die Emotionen und 
Wahrnehmungen vor und nach der Nutzung einbezieht (bspw. eingebrachte 
Stimmungen, bisherige Erfahrungen usw.): „Wahrnehmungen und Reaktionen 
einer Person, die aus der tatsächlichen und/oder der erwarteten Benutzung eines 
Produkts, eines Systems oder einer Dienstleistung resultieren. [...] Dies umfasst alle 
Emotionen, Vorstellungen, Vorlieben, Wahrnehmungen, physiologischen und psy-
chologischen Reaktionen, Verhaltensweisen und Leistungen, die sich vor, während 
und nach der Nutzung ergeben.“ (DIN EN ISO 9241-210) 
Der zugrundeliegende Prozess der Gestaltung interaktiver gebrauchstaugli-
cher Systeme wird, je nach gewünschtem Betrachtungswinkel, nach älterer 
Lesart Usability Engineering oder nach moderner Auffassung User Experience 
Design genannt. Eine verwandte Disziplin darüber hinaus ist das Interaction 
Design, was sich mit den Möglichkeiten zur Steuerung eines Systems, dessen 
Verhalten sowie Rückmeldungen an den Benutzer beschäftigt. So steht ne-
ben der Gestaltung der Benutzerschnittstelle (User Interface Design) eine gute 
User Experience im weiteren Sinne im Vordergrund. Usability Engineering, Inter-
action Design und User Interface Design sind somit in der Regel eng verbunden 
und nicht scharf trennbar (Richter und Flückiger 2016). Als Gemeinsamkeit 
findet sich bei allen ein Vorgehen, das grundsätzlich die folgenden Phasen 
beinhaltet (DIN EN ISO 9241-210; Richter und Flückiger 2016; German UPA 
2016): 





 Gestaltung: Konzeption der Interaktion zwischen Mensch und 
System, Strukturierung und Darstellung handlungsleitender In-
formationen (siehe dazu ergänzend auch die Grundsätze zur Di-
aloggestaltung nach DIN EN ISO 9241-110). 
 Prüfung und Bewertung: Inspektion von interaktiven Systemen 
und Usability-Tests mit Nutzern.  
 Prozessgestaltung und Methodeneinsatz: Festlegen, Einführen 
und Betreiben eines benutzerorientierten Entwicklungsprozes-
ses. 
Ein in der Norm DIN EN ISO 9241-210 festgehaltenes und in Abbildung 2 
dargestelltes Modell zeigt obige Schritte in einem Regelkreis, der ein iterati-
ves Vorgehen bis zur Erfüllung der Nutzungsanforderungen vorsieht. Dieses 
Vorgehen wird im Qualitätsstandard für Usability Engineering des Berufsver-
bandes German Usability Professionals deutlich feiner untergliedert, sodass 
sich eine genaue Arbeitsanweisung inklusive benötigter Rollenbeschreibun-
gen für Praktiker der menschzentrierten Gestaltungsaktivitäten ergibt (Ger-
man UPA 2016).    
Abbildung 2:  Wechselseitige Abhängigkeit menschzentrierter Gestaltungsaktivitäten  




Des Weiteren lassen sich in den bisherigen Erkenntnissen zur Ge-
brauchstauglichkeit interaktiver Systeme auch Anhaltspunkte für Beispiele 
finden, bei denen Usability-Prinzipien schlecht oder gar nicht umgesetzt wor-
den sind (Usability-Problem, im Folgenden nach Urban 2018)  
 „Ein Usability-Problem ist alles, was mit der Fähigkeit des Nutzers 
interferiert, seine Aufgaben effizient und effektiv zu komplettie-
ren“ (Karat et al. 1992). 
 „Ein Usability-Problem liegt vor, wenn Aspekte eines Systems es 
Nutzern mit hinreichender Domänenerfahrung unangenehm, 
ineffizient, beschwerlich oder unmöglich machen, in einem typi-
schen Anwendungskontext die Ziele zu erreichen, für deren Er-
reichung das System erstellt wurde“ (Lavery et al. 1997). 
Richter und Flückiger 2016 führen ergänzend auf, welche möglichen Symp-
tome im erweiterten Kreis der System- oder Produktinteraktion mit hoher 
Wahrscheinlichkeit auf ein Usability-Problem schließen lassen: 
 Die Mitarbeiter arbeiten mit den Systemen nicht so schnell wie 
erhofft. 
 Die Einarbeitung und die Schulung von Benutzern nimmt viel 
Zeit in Anspruch. 
 Die Qualität der geleisteten Arbeit sinkt merklich. 
 Mitarbeiter minimieren die Tätigkeit am System. Arbeitsschritte 
werden auf andere Art und Weise gelöst. 
 Prozessvorgaben werden umgangen und Sicherheitsmaßnah-
men ignoriert. 
 Es gibt immer wieder Fälle, in welchen „Benutzerfehler“ oder 
„menschliches Versagen“ die Ursache von Schäden (Unfälle, Da-
tenverluste, kommerzielle Schäden) sind. 
 Kunden vermeiden auf das nächste Produkt oder die nächste 
Version zu wechseln. 
3.2 Die digitale Arbeitsumgebung für Produktdatenarbeiter 
Unter Betrachtung der bisherigen Erkenntnisse zur nutzergerechten Gestal-
tung digitaler Arbeitsumgebungen soll an dieser Stelle und im folgenden Ka-
pitel ein Konzept für eine nutzerzentrierte Assistenzen-Struktur im Produkt-




Prozessbeteilige eines Produktentstehungsprozesses angesprochen wer-
den, die Produktdatenarbeit leisten. Produktdatenarbeit wird hier als ein De-
rivat der Wissensarbeit definiert, wobei nicht ausgeschlossen werden darf, 
dass zusätzlich auch Routinearbeit geleistet wird, bei der keine direkte Prob-
lemlösungskompetenz gefragt ist. Als Produktdatenarbeiter gelten jene Mit-
arbeiter, die in (hauptsächlich) indirekten Bereichen der Produktentstehung 
mit Daten bzw. Informationen arbeiten, die entweder unmittelbar oder mit-
telbar das Produkt oder dessen Entstehungsprozess betreffen.  
Aus der Konstruktionsmethodik ist bekannt, dass die Mehrzahl der klassi-
scherweise am Entwicklungsprozess beteiligten Personen als Wissensarbei-
ter bezeichnet werden kann (Tralau 2014). „Wissensarbeit gilt als komplexe 
Problemlösung, die auf kognitiven Verarbeitungsprozessen beruht […] Hauptbe-
standteile der Wissensarbeit sind permanentes problemorientiertes Lernen und 
überprüfender Transfer in die konkrete Anwendung, deshalb [ist sie] kaum stan-
dardisierbar“ (Hasler 2013). Eine solche Beschreibung trifft auf die meisten 
der Arbeitsabläufe zu, jedoch ist aus Beobachtungen bekannt, dass bspw. ein 
reiner Daten- oder Informationsübertrag von einem System in ein anderes 
geleistet wird oder eine Übersetzung zwischen zwei Datenformaten stattfin-
det (bspw. eine Übersetzung der vertriebsnahen Teilegültigkeitsverschlüsse-
lung in eine produktionsnahe Notation).  
In solchen Fällen, aber auch in den spezifischen Situationen der arbeitsab-
laufbezogenen Unterstützung einzelner Bedürfnisträger, kann eine in Abbil-
dung 3 schematisch gezeichnete Assistenzen-Struktur mit ergänzenden Pro-
duktdaten-Apps Abhilfe schaffen. Damit soll eine beobachtbare Lücke in der 
industriellen Anwendungsentwicklung adressiert werden. Industrielle Groß-
systeme sollen so um fortschrittliche, effiziente und betriebsgünstige Softwa-
retechnologie ergänzt werden. Die einzelnen Anwendungen sollen, unab-
hängig eines möglichen Betriebs- und Laufzeitmodells, nutzerspezifisch 
ausgesteuert werden und in ihrer individuellen Zusammenstellung eine In-
terpretation des „Digitalen Arbeitsplatzes“ bilden.  
Da in vielen Fällen ein IT-technisches Brownfield der betrieblichen (Bestands-) 
Architektur vorliegt, reicht an dieser Stelle eine reine Betrachtung der 
menschzentrierten Gestaltungprinzipien nicht aus und es Bedarf eines holis-







Abbildung 3:  PD-Apps zur Erweiterung der Produktivität entlang des Produktlebenszyklus 
4. Der Product Data Experience Design Cycle 
Ein entsprechender Ansatz wurde sukzessive in mehreren Forschungspro-
jekten mit industriellen Partnern entwickelt und stellt sich einer kontinuierli-
chen Überprüfung der Praxistauglichkeit. Ziel ist es, ein Rahmenwerk der 
Prozessunterstützung zu bieten, mit dessen Hilfe Problemstellungen im Pro-
duktdatenmanagement erkannt werden können, die Notwendigkeit einer 
softwaretechnischen Unterstützung begründet sowie eine entsprechende 
mensch- bzw. nutzerzentrierte Anpassung vorgenommen werden kann. 
Letztendlich erfolgt eine betriebstechnische Integration der gefundenen 
konzeptionellen Lösungen. Diese Abfolge ist in einem in Abbildung 4 darge-
stellten Regelkreis abgebildet, der die Schritte Problem Statement, Capability 
Design, Interaction Design und Integration Design umfasst. Als Überschrift dient 
der Begriff Product Data Experience Design, mit dem sich der umfassende und 
disziplinübergreifende Ansatz der User Experience in diesem Anwendungs-
kontext wiederfinden soll.    
Im Zentrum des Kreises stehen die Ebenen Mensch, Technik und Organisation 
(MTO); eine bereits mit den Ansätzen des Computer Integrated Manufacturing 
(CIM) eingeführte Denkstütze in der Betrachtungsweise geschäftsprozessre-
levanter Domänen. Im Falle der Einführung von betrieblicher Software kann 




dazu führen, dass theoretisch passende Software entweder organisatorisch 
im Sinne bestimmter Arbeitsabläufe schlecht oder gar nicht eingebunden 
wird oder an den Bedürfnissen, Erwartungen und Empfindungen der Anwen-
der vorbeigeht. Diese eingehende, aber dennoch in höchstem Maße praxis-
relevante Differenzierung wird von nahezu allen bekannten Projektmanage-
ment-Methoden, insbesondere auch den oben dargestellten, 
menschzentrierten Gestaltungsprinzipien aufgegriffen und soll auch vorlie-
gend Beachtung finden.       
 
 
Abbildung 4:  Product Data Experience Design Cycle 
4.1 Problem Statement  
Mit dem Schritt der Problemdefinition, dem Problem Statement, wird ein ak-
tueller oder zukünftig relevanter Bedarf einer Anspruchsgruppe formuliert. 
Bspw. kann dieser im vorliegenden, industriellen Umfeld aus einer Fachab-
teilung oder einer Arbeitsgruppe heraus entstehen, die einen bestimmten 
Arbeitsablauf oder eine Abfolge einzelner Arbeitsabläufe verbessern möchte. 
Die Formulierung des Problems sollte in einer hinreichend lösungsneutralen 
Art und Weise erfolgen, wie es ebenso in bekannten Methoden der agilen 




4.2 Capability Design 
Mit dem folgenden Schritt des Capability Design soll der auf der Problembe-
schreibung fußende Soll-Zustand eines Prozesses/Arbeitsablaufs beschrie-
ben werden. Die Disziplin Business Capability Management ordnet sich ur-
sprünglich als Teilaufgabe dem Themenfeld des Enterprise Architecture 
Management zu und kann als interdisziplinäre Beschreibungssprache den 
Brückenschlag zwischen IT und Business herstellen (Reinhard 2013). Somit 
lassen sich neue, zukünftige „Geschäftsfähigkeiten“ abbilden und abstim-
men. Auch soll somit bewusst zwischen der sogenannten Außen- und der 
Innenperspektive getrennt werden, was einer Trennung zwischen dem 
„Wie?“ und dem „Was?“ gleichkommt. Dies wird ausgehend von einem abs-
trahierten Betrachtungswinkel und unabhängig von einer konkreten Imple-
mentierung erreicht. Als Dokumentationsform eignen sich entsprechende 
Capability Maps, in denen in logischer, hierarchischer oder organisatorischer 
Form einzelne Capabilities geordnet und miteinander in Beziehung gesetzt 
werden. Durch ggf. erweiternde Attribute können die Geschäftskritikalität o-
der bestimmte KPIs über eine Farbskala dargestellt werden, was zu zusätzli-
cher Transparenz führen kann. Gleichzeitig kann die Überführung in Prozess-
modelle unterschiedlicher Notation helfen, die Interaktion zwischen Rollen 
und Systemen herauszustellen.  
Im vorliegenden Fall eines konkreten Projektes im Produktdatenmanage-
ment eines Automobilherstellers dient das Capability Design, wie auch das 
Problem Statement, einer möglichst lösungsneutralen Beschreibung der An-
forderungen. Die Capabilities können durch heterogene Teams aus Produkt-
management bzw. Product Ownern, IT-Vertretern und Anwendern als ge-
wünschte, zukünftige Fähigkeiten einer nutzerzentrierten Assistenz 
aufgenommen werden und folgendermaßen aussehen:  
 Bauteil in Fahrzeugprojekt verwenden 
 Stammdaten des Bauteils anlegen 
 Material und Werkstoffdatensatz zuordnen 
 Geometrie zu Bauteil zuordnen 
 Fit-Check des Bauteils in Projekt-Kontext durchführen 
 Verwendungsbezogene Freigabe vorbereiten 




Das Interaction Design stellt nach der Festlegung auf das „Was?“ nun die nut-
zerzentriete Gestaltung der tatsächlichen Interaktion in den Vordergrund. 
Nach der in Kapitel 3 vorgestellten Differenzierung der einzelnen Begriffe 
und Disziplinen soll hier bewusst der Begriff Interaction Design verwendet 
werden, da so in größerem Rahmen das Zusammenspiel zwischen Mensch 
und Maschine adressiert werden kann (auch weitere Interaktionsformen sind 
denkbar, die über das Interface Design hinausgehen). Je nach Anwendungsfall 
können so die mit der Interaktion zusammenhängenden Wissensgebiete 
Technologie, Design und sozialwissenschaftliche Betrachtung einfließen (vgl. 
Page Online 2018). Neben der in Kapitel 3 bereits vorgestellten Abgrenzung 
zum Interface Design sind für den Interaktionsprozess folgende Punkte von 
besonderer Bedeutung (Richter und Flückiger 2016):     
 Kenntnisse über gute Gestaltung und Designprozesse mit Fokus 
auf interaktive Produkte, z. B. aus den Disziplinen der grafischen 
Gestaltung oder dem Industriedesign, 
 Kreative, gestalterische Techniken und Aktivitäten unter Berück-
sichtigung der zu vermittelnden Gefühlswelten, 
 Detaillierte Kenntnisse der eingesetzten Technologie der Benut-
zerschnittstelle. 
Als Hauptaufgabe dieses Schrittes gilt außerdem die Anwendung der 
mensch- bzw. nutzerzentrierten Gestaltungsprinzipien und deren Metho-
den, die nun vollumfänglich eingesetzten werden können. Dabei ist einer der 
wesentlichen Ausgangspunkte der individuelle Nutzungskontext, von dem 
ausgehend sich die Nutzungsanforderungen der jeweiligen Bedarfsgruppe 
ergeben. Hierbei kommt nun eine besondere Individualisierungskompo-
nente zum Tragen, bei der je Nutzer(gruppe) die Interaktion individuell aus-
gestaltet werden kann. Dies können im einfachsten Fall rollenspezifische An-
sprachen oder Informationspräsentationen sein, die im Sinne des Konzepts 
der „tailormade Environments“ zusätzlich zur Befriedigung und zur Loyalität 
des Benutzers gegenüber seiner Arbeitsumgebung beitragen können 
(Schmidt et al. 2018). Auch lassen sich hier Methoden der kontextsensitiven 
Informationsverarbeitung und -präsentation einbringen (Content-aware Com-




Geschäftsprozessen auf Basis der Capabilities z. B. bestimmte Prozess-
schritte vorselektiert oder Informationen bedarfsgerechter präsentiert be-
kommen (Dörndorfer und Seel 2017). 
In Bezug auf aktuelle Praxisprojekte haben sich Techniken der partizipativen 
Lösungsfindung zusammen mit den jeweiligen Endanwendern als besonders 
geeignet herausgestellt. So lassen sich mit Unterstützung spezieller Grafik-
programme zum Interface und Experience Design (Adobe XD, Sketch) hochwer-
tige Interfacekonzepte erarbeiten, die zusammen mit den Anwendern im 
Rahmen von Walkthroughs evaluiert werden. In einem konkreten Fall konnte 
herausgearbeitet werden, dass auf Basis einer identischen Capability den-
noch unterschiedliche Nutzungskontexte und Anforderungen zwischen ver-
schiedenen Bedarfsgruppen bestehen, sodass trotz einer eigentlich gleichen 
Arbeitsaufgabe ein unterschiedliches Interaktionskonzept erarbeitet worden 
ist.  
4.4 Integration Design 
Das abschließende Integration Design dient der optimalen Integration der ge-
fundenen nutzerzentrierten Lösung in eine bestehende IT-Architektur. Die-
ser Schritt ist keinesfalls zu unterschätzen und leider zu oft das Ende aller 
Bemühungen. Denn bei der Gestaltung und Einführung betrieblicher Anwen-
dungssoftware stellt sich in rationaler Betrachtung aus Sicht eines IT-Mana-
gements die Frage nach möglichst niedrigen Entwicklungs- und Betriebskos-
ten bei gleichzeitig bestmöglicher Unterstützung der Geschäftsprozesse. So 
steht man oft vor der Entscheidung, entweder betriebliche Standardsoftware 
einzuführen oder auf Individualisierung zu setzen. Sofern jedoch bereits ein 
umfangreiches Interaction Design mit ggf. eigenen Interfaceprototypen statt-
gefunden hat, ist eine Rückkehr zu Standardsoftware nicht immer möglich, 
kann jedoch über zuvor festgelegte Vorgaben aus einem Lösungsraum eines 
Herstellers erreicht werden. Ein zuvor in Scheele und Mantwill 2019 präsen-
tierter Ansatz sieht vor, individuelle Web-Apps über Open-Source Technologien 
in einer Could-basierten Plattform aufzubauen, in der sowohl fachlich-metho-
dische, aber auch infrastrukturelle Komponenten als Services entwickelt und 
zur Verfügung gestellt werden. Durch Kombination der Services und in Kom-




APIs) können Applikationen nutzer- und/oder rollenspezifisch bereitgestellt 
werden.   
In den vorliegenden Industrieprojekten stellt sich ebenso die Frage nach dem 
Grad der Individualisierung. Ein möglicher Ansatz, auf Basis von Capabilities 
und Interaktionskonzepten die Frage des Leistungsbezugs zu beantworten, 
ist eine Identifizierung der wettbewerbsdifferenzierenden Prozesse. Für jene 
Capabilities, die ein potentielles, erfolgskritisches Alleinstellungsmerkmal ab-
bilden, werden bevorzugt individuelle Komponenten entwickelt. Für alle an-
deren bietet sich betriebliche Standardsoftware an, ggf. im Bezugsmodell 
Software-as-a-Service (bspw. Microsoft Office oder Dassault CATIA). 
5. Fazit und Ausblick  
Der vorliegende Artikel hat, in Anlehnung an bestehende Forschungsprojekte 
in der deutschen Automobilindustrie, ein Konzept zum Aufbau einer nutzer- 
und zielgruppenspezifischen Assistenzen-Struktur beleuchtet. Als Rahmen-
werk zur Durchführung konnte auf Basis einzelner Teilaufgaben der Prozess-
gestaltung, des Usability Engineerings und der Software-Entwicklung ein Vor-
gehensmodell vorgestellt werden, mit dessen Hilfe Produktivitäts-, Effizienz- 
und Akzeptanzproblemen in der Produktdatenarbeit begegnet werden kann. 
Dennoch sind Langzeiteffekte weiterhin zu beobachten und deren Nutzen 
mit betriebswirtschaftlichen Größen zu validieren.  
Darüber hinaus steht die Automobilindustrie in den kommenden Jahren vor 
einem größeren Wandel und ggf. hohen Investitionen, vor allem durch die 
Elektrifizierung der Antriebseinheiten und den Transformationsprozessen 
von reinen Hardware-Herstellern hin zu hybriden Leistungsanbietern. Um 
dafür Kapazitäten und Ressourcen freizumachen, erscheint es sinnvoll, die 
Steuerung und Orchestrierung des Entwicklungsprozesses zu straffen und 
Potentiale in vielen Anwendungsfällen durch die Gestaltung nutzerzentrier-
ter Assistenzen zu heben.  
Hinweis: Die hier dargestellten Meinungen und Wertungen sind nicht zwangsläufig 
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